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O presente artigo trata do uso da ludicidade como ferramenta pedagógica para 
tornar o ensino sobre patrimônio cultural mais interativo e informal, em especial nas 
séries do Ensino Fundamental. Com base em metodologias criativas que estimulam 
o meio lírico do indivíduo, visando, assim, uma melhor compreensão sobre o 
patrimônio cultural apresentamos duas sugestões de oficinas: uma de patrimônio 
imaterial (Anexo A) e outra de arte rupestre (Anexo B). 
 
PALAVRAS-CHAVE 




O tema de estudo está voltado à ludicidade como componente pedagógico no 
ensino fundamental. O lúdico na educação pode ser desenvolvido por meio de jogos 
e brincadeiras, tendo um papel importante no mundo infantil e na vida de todo ser 
humano.  
Ao optar pelo uso de atividades lúdicas como estratégia de ensino, o professor 
tem como intenção usar meios facilitadores e motivacionais de aprendizagem. 
Portanto, este educador precisa entender que ao despertar curiosidade nos 
educandos através de atividades desafiadoras e atuais irá desencadear interesse, 
assim tornando o estudo mais proveitoso e participativo.  
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Para contemplar as novas demandas do licenciamento ambiental voltadas 
para a Educação Patrimonial continuada e as expectativas das escolas, diferentes 
atividades são desenvolvidas tanto na instituição como no ambiente das próprias 
escolas.  
 
Através da Pró-reitoria Acadêmica a instituição mantém um projeto 
denominado “Conexão Universidade Escola” através do qual ocorre um intenso fluxo 
nos dois sentidos: a universidade vai à escola e a escola vem à universidade. O 
CEPA se integra nessas atividades através de palestras, oficinas e produção de 
material paradidático. 
 
O LÚDICO NA EDUCAÇÃO 
 O brincar é um estímulo natural que quando usado na aprendizagem instiga à 
espontaneidade. Por meio dos jogos e das brincadeiras, as crianças têm a 
oportunidade de conhecer-se e constituir-se socialmente. Além disso, incentiva a 
criatividade, autoconfiança e autonomia, promovendo o desenvolvimento da 
linguagem, do pensamento e da concentração. O jogo quando ocorre em situações 
sem pressões externas e em segurança emocional proporciona condições para 
aprendizagens sociais (VYGOTSKY, 1998). O lúdico torna-se, assim, uma proposta 
educacional para o enfrentamento das dificuldades no processo ensino-
aprendizagem é usufruir da pedagogia lírica, excluindo as concepções de que o 
estudo é uma obrigação, mas sim um direito que deve ser cultivado e exercido da 
melhor maneira possível. Segundo Vygotsky, o desenvolvimento cognitivo do aluno 
se dá por meio da interação social, ou seja, de sua interação com outros indivíduos 
e com o meio, no mínimo duas pessoas devem estar envolvidas ativamente 
trocando experiência e ideias, possibilitando a geração de novas experiências e 
conhecimento. 
 A aprendizagem é uma experiência social, mediada pela utilização de 
instrumentos e símbolos, de acordo com os conceitos utilizados pelo próprio autor. 
Para Piaget a inteligência, a aprendizagem e a construção do conhecimento estão 
relacionadas.  
 




Assim, durante o estudo e investigação das atividades procurou-se focar o 
desenvolvimento das inteligências através de atividades lúdicas, em que a criança 
pudesse aprender brincando e se socializando. Na pratica as tarefas operatórias 
trabalhadas de forma lúdica, facilitam a aprendizagem da criança, desenvolvendo o 
cognitivo, o afetivo, contribuindo para a construção do sujeito de forma integral. 
Aprender brincando proporciona prazer para a criança e ao educador, pois ao propor 
atividades desafiadoras que estimulem a reflexão, a descoberta, a criatividade, o 
desenvolvimento do raciocínio, acionam os esquemas mentais, respeitando a fase 
de desenvolvimento. 
 Além disso, de acordo com as obras de Freire, os indivíduos só aprendem 
aquilo que os cativam e geram sentimento de curiosidade, para ele, não há 
aprendizado benéfico sem curiosidade. Com isso, deve-se compreender que 
sistemas pedagógicos baseados em reprodução, nos quais os alunos são meros 
ouvintes e acumuladores do saber passado pelo professor, não são a resposta para 
uma boa educação. 
 Com as novas tecnologias presentes no cotidiano da população é possível 
criar planos de aula que possibilitam o educando a fazer ligações entre o conteúdo 
apresentado e sua vivência. De maneira que, mesmo as aulas em formato lúdico 
possuam a realidade mundial e conhecimentos essenciais em suas entrelinhas. 
 Em vista dos pontos abordados, pode-se sintetizar que uma aprendizagem 
que o aluno tenha oportunidades de colaborar e possua voz ativa diante de 
brincadeiras e atividades gerais contribui diretamente para a manutenção de valores 
já que incentiva o trabalho em grupo e a contribuição coletiva e a memorização de 
conteúdo. 
CONSIDERAÇÕES FINAIS 
O presente material, produzido para as atividades executadas dentro do 
Projeto Conexão, em forma de atividades práticas se apresenta como uma 
alternativa para a Educação Patrimonial bem como o desenvolvimento de trabalho 
que os professores podem aplicar em suas salas de aula. No Anexo “A” sugestão de 
oficina sobre patrimônio imaterial e no Anexo “B” sugestão de oficina de arte 
rupestre. 
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Os saberes são formas próprias de produzir 
algum bem ou realizar um serviço, como por 
exemplo a receita de uma comida. A comida 
típica representa uma tradição de um povo. No 
Brasil, cada região desenvolveu uma cultura 
alimentar peculiar e característica. A culinária 
gaúcha é uma mistura de ingredientes 
indígenas, africanas e europeias. Os pratos 
pelo qual somos mais conhecidos são o 
churrasco, o arroz carreteiro, e bebidas como o 
vinho e o chimarrão. 
Converse com pessoas mais idosas para fazer 
um levantamento de pratos típicos em sua 
localidade e escreva o nome mais comum pelo 











       





Escreva em uma frase o que é (como 




Esse prato típico ocorre em toda a 
localidade? Ele sofreu mudanças ao 
longo do tempo? Se sim, que 
mudanças foram? Qual é a origem da 
receita? Ela é utilizada sempre ou 





Descreva a receita, incluindo todos os 
seus ingredientes e as quantidades. 
Quantas pessoas podem se servir desse 
prato, levando em conta as quantidades 
mencionadas no preparo. Quanto tempo 
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